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RESUMO 
Atualmente, graças aos avanços tecnológicos e aos estudos das tecnologias da informação e 
comunicação, é possível utilizar ferramentas da área de museologia as quais contribuam para a 
disseminação e recuperação de documentos históricos. Afinal, a história deve ser preservada e 
os acervos documentais em papel não oferecem confiança de integridade a longo prazo, pois 
sofrem com a ação do tempo, além de outros problemas. Com este intuito o objetivo deste tra-
balho é desenvolver uma aplicação multimídia para Web do museu histórico de Araranguá, no 
qual seja possível disponibilizar o acervo de documentos e fotografias digitalizadas em grande 
escala, utilizando como base para o estudo um Totem Digital desenvolvido em projetos ante-
riores dentro do contexto do Laboratório de Mídia e Conhecimento (LabMídia) da UFSC 
(Araranguá). Na busca de mais informações sobre as imagens que representam as memórias 
virtuais de Araranguá, há uma necessidade de expansão, sendo necessário disponibilizar o 
acervo na Web, onde as pessoas podem obter informações e anotar suas contribuições na apli-
cação Web através do acompanhamento de um moderador como ocorre em conteúdos dispo-
nibilizados na plataforma Wikipédia. Para tal investigou-se os diferentes tipos de museus vir-
tuais, as principais tecnologias utilizadas em museus virtuais e soluções tecnológicas para de-
senvolver a aplicação Web utilizando tecnologias open source. Ao final, os resultados deste 
trabalho estão disponibilizados para comunidade de Araranguá e ao redor do mundo, através 
da navegação e anotação de conteúdo de aproximadamente 8 mil documentos do acervo histó-
rico do Museu de Araranguá, em uma aplicação multimídia para Web hospedada em um ser-
vidor do SETIC da UFSC a qual pode ser acessada através de um Web browser utilizando 
computadores desktop ou dispositivos móveis sensíveis ao toque, tais como notebooks, smar-
tphones e tablets.  
  
 
Palavras-chave: Memórias Digitais, Museu Virtual, Acervo Digital, Sistemas Multimídia, 
Tecnologias da Informação e Comunicação, Tecnologias Interativas na Educação e Cultura 
Digital. 
ABSTRACT 
 
 
Today, thanks to technological advances and studies of information and communication tech-
nologies, we can use tools of museology area in order to contribute to the dissemination and 
retrieval of historical documents. After all, history must be preserved and documentary collec-
tions on paper do not offer long-term integrity of confidence as suffering from the destructive 
effects of time, and other related problems. With that in mind, the purpose of this work is to 
develop a Web multimedia application for the Web to the history museum of Araranguá to 
provide the collection of scanned documents and photos on a large scale, using as a basis for 
the study the Digital Totem project developed within the context of Media and Knowledge 
Laboratory (LabMídia) at UFSC (Araranguá). In the search for more information about the 
images that represent the virtual memories of Araranguá, there is a need for expansion, requir-
ing to make available in the Web the museum collection, where people can get information 
and write down their contributions in the Web application being managed by a moderator as 
in the content available on Wikipedia platform. With that goal, we investigated the different 
types of virtual museums, main technologies used in virtual museums and technological solu-
tions to develop the Web application using open source technologies. At the end, the results of 
this work are available to Araranguá community and around the world through navigation and 
annotation content of approximately 8000 documents of the historical collection of the Ara-
ranguá Museum in a multimedia application for the Web hosted on a SETIC server at UFSC 
and it can be accessed through a Web browser using desktop computers or touch-sensitive 
surface mobile devices such as notebooks, smartphones and tablets. 
 
Keywords: Digital Memories, Virtual Museum, Digital Collection, Multimedia Systems, In-
formation and Communication Technologies, Interactive Technologies in Education and Digi-
tal Culture. 
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1. INTRODUÇÃO 
No atual cenário brasileiro, não é espantoso encontrar pessoas que não frequentam 
museus, ou que até mesmo nunca fizeram uma visita. Para muitos um museu serve apenas pa-
ra guardar e mostrar coisas velhas, funcionando como um depósito de registros. Por essa pés-
sima prática adotada por algumas pessoas, os museus não recebem o seu devido valor e nor-
malmente não são caracterizados como um local de cultura e sabedoria. 
Uma pesquisa feita em janeiro de 2016 no Museu do Amanhã localizado no Rio de 
Janeiro teve como objetivo mapear o perfil dos seus visitantes, levantando dados como faixa 
etária, sexo e frequência de visitas. O resultado foi que, de 839 visitantes entrevistados, 32% 
não visitavam museus há mais de um ano, e 10% nunca haviam entrado em um museu. 
No museu histórico de Araranguá além do baixo número de visitas, algumas infor-
mações não são totalmente disponibilizadas ao visitante. Entre estas informações encontra-se 
cincos caixas contendo documentos e fotografias históricas da região. A falta de disponibili-
zação deste material motivou Veloso (2015) junto a equipe de acadêmicos colaboradores do 
Laboratório de Mídia e Conhecimento (LabMídia) da UFSC a projetar um Totem Digital. 
 O Totem Digital é composto pode um computador protegido por uma cabine, já que 
são direcionados ao uso externo. Possui uma tela para exibir as informações e pode ter tecla-
dos, joysticks a própria tela sensível ao toque. É um equipamento onde as pessoas podem vi-
sualizar os documentos e fotografias digitalizadas do acervo histórico do museu de Araranguá. 
Atualmente este equipamento está vinculado a UFSC e está fisicamente no campus Araran-
guá. Por ser grande e pesado a sua locomoção se torna difícil, o que diminui um pouco a fre-
quência das suas demonstrações. Além disso, o hardware e o sistema operacional disponíveis 
atualmente no Totem Digital apresentam limitações por utilizarem uma tecnologia já defasada 
para os padrões de interação nos dias de hoje. A Figura 1 apresenta o Totem Digital do Museu 
Histórico de Araranguá. 
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Figura 1 - Totem Digital do Museu Histórico de Araranguá. Fonte: (FIUZA; SPANHOL; LEMOS, 2016). 
Apesar das inúmeras vantagens do Totem Digital do Museu Histórico de Araranguá, 
existem algumas desvantagens no projeto. A falta de mobilidade diminui as demonstrações, 
além da utilização ser possível por apenas um usuário por vez e a ausência da possibilidade de 
compartilhar as informações vistas. Por isso, a melhoria desses pontos resulta na maior disse-
minação do conhecimento e acesso de mais pessoas. 
Se por um lado, a produção de material histórico é crescente e as visitas a museus fí-
sicos tem sido menos frequente, por outro, a internet tem modificado a forma de comunicação 
entre pessoas e instituições de todas as áreas. Assim, a internet “possibilitou um interagir de 
forma globalizada, alterando a noção de tempo e de espaço: na internet o museu nunca fecha” 
(SILVA; OLIVEIRA, 2007, p. 751). Em outras palavras, a internet trouxe para a museológica 
uma maior abrangência de público e interatividade através dos museus virtuais. 
Em relação ao conceito de museu virtual é preciso esclarecer que o museu virtual 
pode ter duas configurações: vertentes virtuais de determinado museu físico, ou seja, 
podem ser uma outra dimensão do museu físico (como o Sagres, por exemplo) ou 
museus essencialmente virtuais. Nesse caso, a existência de um museu virtual não 
pressupõe a existência de um museu físico. No primeiro caso, os museus virtuais são 
complementos do museu físico, pois podem trabalhar suas ações museológicas de 
forma diferente em suas duas vertentes (HENRIQUES, 2004, p. 68). 
De acordo com Schweibenz (2004) os museus virtuais podem ser divididos em três 
categorias: Museu Folheto, Museu de Conteúdo e Museu de Aprendizagem. O Museu Folheto 
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apresenta informações básicas sobre o museu, com o objetivo de informar os visitantes sobre 
horários, localização e exposições em andamento. O Museu de Conteúdo apresenta o banco de 
dados do museu com informações técnicas, o que geralmente é mais útil para especialistas do 
que para leigos. Já o Museu de Aprendizagem oferece o acesso de acordo com o perfil do visi-
tante, onde a informação é orientada ao contexto e não ao objeto. 
Afim de maximizar a disseminação das informações contidas nos documentos do To-
tem Digital do Museu Histórico de Araranguá, este trabalho visa a criação de uma versão Web 
deste acervo. Além de demonstrar todo o material disponível atualmente no Totem Digital, 
esta versão terá uma funcionalidade similar a plataforma Wikipédia, onde os visitantes pode-
rão contribuir na construção e descrição do documento que está sendo visualizado através da 
participação de um moderador.  
A ideia é levar o acesso à informação para o maior número de pessoas possível, haja 
vista que a limitação geográfica não é um problema. Além disso, a interface deve ser intuitiva 
e de fácil entendimento, para ser acessado por diversos perfis de visitantes, dos iniciantes aos 
experientes em tecnologias de modo geral.  
1.1  Justificativa 
Neste trabalho será desenvolvido a aplicação Web do acervo de documentos do mu-
seu histórico de Araranguá, afim de contribuir com a cidade que possibilita o ingresso em uma 
Universidade Federal. Assim, o conhecimento recebido no curso de Bacharelado em Tecnolo-
gias da Informação e Comunicação (TIC) é devolvido em forma de trabalho, que visa benefi-
ciar a cultura local. 
Para isto foi criado um método mais abrangente e interativo onde as pessoas possam 
ter acesso às informações contidas no acervo do museu, assim como permitir que as pessoas 
realizem anotações nos documentos, pois não é muito atrativo ter acesso a uma imagem histó-
ria e não ter oportunidade de aprender ou contribuir com informações sobre ela. Desta forma 
também é possível registrar o desenvolvimento e as mudanças que ocorreram na sociedade ao 
longo do tempo. 
Na medida em que o ato de aprender está inserido nas múltiplas possibilidades de 
acompanhar as mudanças que ocorrem na sociedade, a elaboração das representa-
ções e de reafirmações das identidades construídas na dinâmica da história torna-se 
fundamento da identidade. Diante dessas considerações, entendemos que a memória, 
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individual ou coletiva, é importante para a atualização da percepção da realidade, e é 
o que torna possível a compreensão das transformações operadas na sociedade (PE-
TRUCCI, 2010, p. 21). 
Este trabalho não tem como função substituir a visita pessoal ao museu, mas sim cri-
ar formas alternativas para atrair as pessoas para o Museu, divulgar o que as pessoas podem 
encontrar e despertar mais interesse na visita. 
1.2  Objetivos 
1.2.1  Objetivo Geral 
O presente trabalho tem como objetivo principal desenvolver uma aplicação multi-
mídia para Web do museu histórico de Araranguá, na qual seja possível disponibilizar o acer-
vo de imagens digitalizadas em uma grande escala, podendo haver a contribuição social no 
processo de documentação destas imagens. 
1.2.2  Objetivos Específicos 
Para que seja possível alcançar o objetivo principal, são requeridos os seguintes obje-
tivos específicos:  
 Estudar os diferentes tipos de museus virtuais. 
 Analisar as principais tecnologias utilizadas em museus virtuais. 
 Apresentar as tecnologias adotadas no desenvolvimento desta aplicação. 
 Elaborar o projeto da aplicação Web, assim como a interface de interação e sua 
modelagem de dados. 
 Desenvolver a aplicação Web utilizando tecnologias gratuitas. 
 Testar a funcionalidade da aplicação Web para disponibilização a aplicação a 
comunidade de Araranguá e ao redor do mundo. 
 
1.3  Metodologia 
Para a elaboração deste trabalho, foram realizados estudos teórico-empíricos, apoia-
dos em implementações, experimentos e estudos de caso. Afinal, o trabalho objetiva o desen-
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volvimento de uma aplicação para Web, além da identificação dos seus métodos e contribui-
ções para o Museu Histórico de Araranguá.  
A pesquisa experimental foi utilizada, pois “em virtude de suas disponibilidades de 
controle, os experimentos oferecem garantia muito maior do que qualquer outro delineamento 
de que a variável independente causa efeitos na variável dependente” (GIL, 2002, p. 49). Nes-
se tipo de pesquisa, o pesquisador participa de forma ativa do processo. 
Além disso, a pesquisa bibliográfica foi essencial neste trabalho, pois possui “base 
em material já elaborado, constituído principalmente de livros e artigos científicos. Embora 
em quase todos os estudos seja exigido algum tipo de trabalho dessa natureza, há pesquisas 
desenvolvidas exclusivamente a partir de fontes bibliográficas” (GIL, 2002, p. 44). 
Para o desenvolvimento do projeto foi utilizada a linguagem de programação PHP e 
o banco de dados MySQL, por serem gratuitos, possuírem uma boa performance, documenta-
ção e pela experiência dos autores com essas tecnologias. Criando também uma modelagem 
de dados conceitual, lógica e relacional para a criação do banco de dados e suas tabelas, seus 
relacionamentos e colunas.  
1.4  Organização do Trabalho 
O segundo capítulo deste trabalho é uma revisão da literatura servindo como contex-
tualização e apoio, seu objetivo é mostrar o que é um museu virtual, visando mostrar diferen-
tes formas de abordagem tecnológicas no ramo. 
O terceiro capítulo visa descrever as principais tecnologias utilizadas no back-end e 
front-end das aplicações tanto na versão Web como na versão anterior para o projeto Totem 
Digital.  Explicando também como funciona a divisão de dados na aplicação. 
No quarto capítulo é apresentado toda a parte do projeto, desde a modelagem de am-
bas as aplicações, descrevendo qual a função de cada modelo até o projeto de interação das 
principais funcionalidades. 
O quinto capítulo tem foco no desenvolvimento das aplicações, detalhando a codifi-
cação dos métodos, controles e das visões com o auxílio de imagens. Explicando também co-
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mo e onde foi implantado da aplicação. Assim como, as funcionalidades obtidas como resul-
tado da aplicação Web. 
O sexto capítulo apresenta os resultados o que corresponde dentro do contexto deste 
trabalho a aplicação multimídia Web no seu estado funcional propriamente dita. Por fim, o 
sétimo capítulo apresenta as considerações finais para a aplicação Web, ressaltando os benefí-
cios socioculturais que podem ser alcançados. Além de possíveis áreas que podem usar esta 
informação de forma produtiva em um futuro próximo. 
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2. REVISÃO DA LITERATURA 
A revisão da literatura tem grande importância em qualquer trabalho acadêmico, por 
ela se inicia a pesquisa bibliográfica, mineração e investigação sobre informações relaciona-
das ao tema proposto. Delimitando a investigação com o objetivo de manter uma abordagem 
consistente e o foco no assunto a ser abordado. 
Dessa forma, “cada investigador analisa minuciosamente os trabalhos dos investiga-
dores que o precederam e, só então, compreendido o testemunho que lhe foi confiado, parte 
equipado para a sua própria aventura" (CARDOSO, 2010). 
2.1  O que é um Museu? 
Faz-se necessário citar algumas definições básicas e necessárias para um melhor en-
tendimento do contexto geral do trabalho. De acordo com a Lei nº 11.904, de 14 de janeiro de 
2009, que instituiu o Estatuto de Museus,  
Consideram-se museus, para os efeitos desta Lei, as instituições sem fins lucrativos 
que conservam, investigam, comunicam, interpretam e expõem, para fins de preser-
vação, estudo, pesquisa, educação, contemplação e turismo, conjuntos e coleções de 
valor histórico, artístico, científico, técnico ou de qualquer outra natureza cultural, 
abertas ao público, a serviço da sociedade e de seu desenvolvimento (BRASIL, 
2009).  
Além disso, a Lei nº 11.904 esclarece os princípios fundamentais dos museus, que 
são: “I – a valorização da dignidade humana; II – a promoção da cidadania; III – o cumpri-
mento da função social; IV – a valorização e preservação do patrimônio cultural e ambiental; 
V - a universalidade do acesso, o respeito e a valorização da diversidade cultural; VI – o inter-
câmbio cultural” (BRASIL, 2009).  
O Cadastro Nacional de Museus (CNM) é o banco de informações de todos os mu-
seus registrados do Brasil. De acordo com o Instituto Brasileiro de Museus – IBRAM desde 
2006 são mais de 3.200 instituições museológicas em todo país e estes resultados são compar-
tilhados por meio de duas publicações: Guia dos Museus Brasileiros e Museus em Números. 
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 O Guia dos Museus Brasileiros é o guia responsável pelo formulário de informações 
dos museus, como endereço, ano de fundação, horário de funcionamento entre outros. Con-
forme o IBRAM o número de museus registrados são de mais de 3.118, incluindo 23 museus 
virtuais. Conforme apresentado na Figura 2. 
O brasileiro precisa de museus que sejam verdadeiramente seus, capazes de relacio-
nar uma nação consigo própria, cada pessoa com ela mesma, nosso passado e nosso futuro. O 
Ministério da Cultura tem trabalhado para isso, por meio do Instituto Brasileiro dos Museus 
(IBRAM), para que esses espaços sejam, de fato, do Brasil, apropriados por todos os brasilei-
ros. Não faz muito tempo, museus eram vistos como instituições aristocráticas, distantes do 
povo, reservados aos ‘iniciados’ (IBRAM, 2011, p. 9).  
 
Figura 2 - Guia dos Museus Brasileiros. Fonte: IBRAM (2011). 
 
O Museus em números (Figura 3) foi lançado em 2011 pela IBRAM/MINC. Nessa 
publicação constam dados estatísticos dos museus brasileiros. De acordo com o IBRAM os 
dados são referentes a 1.500 instituições, e traz informações sobre localização, acervo, acesso 
ao público, serviços oferecidos e caracterização física de todos os museus já mapeados.  
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Figura 3 - Museus em Números. Fonte: IBRAM (2011). 
De acordo com Silva (2011), as transformações ocorridas com a sociedade ao longo 
do tempo, aliado aos avanços tecnológicos, modificaram o conceito de museu, mas o que não 
é alterado é a preocupação com a preservação dos bens patrimoniais, sejam eles, materiais ou 
imateriais.  
2.1.1  Museus Virtuais 
O avanço da tecnologia remodelou várias áreas, abrindo portas para novas formas de 
utilização e preservação. Com a museologia não foi diferente, com o atual avanço é possível 
ampliar a preservação e criar novas formas de representação da informação, formas com uma 
maior praticidade, ou formas com maior envolvimento. 
Para Sousa (2011) o museu virtual pode ser apresentado de diferentes formas, como 
Web sites, dispositivos interativos, hologramas, filme ou som digitais. Também retoma a dis-
cussão que estas novas formas de representação do museu agradam ou desagradam profissio-
nais da área de Tecnologias da Informação e Comunicação (TIC) e dos críticos ligados a mu-
seologia.  
Portanto, um Museu Virtual seria mais um elemento dessa rede de relações que são 
necessárias para construção de uma cultura do turismo de mais longo prazo. E, pode 
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ser um instrumento fortalecedor desse território a medida em que promove os ele-
mentos de uma cultura e remete o internauta para um território turístico constituído 
dentro de um espaço geográfico, materializado e tradicionalmente aceito (SILVA, 
2011, p. 6). 
David e Nobre (2012) define museu virtual como um espaço de mediação e relação 
do seu patrimônio com os utilizadores sobre a internet. Possui também outros nomes como 
museu online, museu eletrônico, hipermuseu, museu digital, cibermuseu ou museu na Web. O 
Museu virtual projeta o museu físico, podendo ter exposições temporárias já que não se en-
contram fisicamente disponíveis. 
A mediação não se faz de modo "direto", mas sim "remoto" e isso pode constituir um 
desafio para o museu, tornando mais difícil estabelecer as mediações que se adaptam 
melhor ao público. Apesar disso, com o modo colaborativo proporcionado pelo meio 
virtual, os próprios usuários podem estabelecer o que é mais importante e melhor 
atende às suas necessidades no processo de mediação (RODRIGUES, 2011, p. 80). 
Uma das grandes vantagens do museu virtual é o custo, pois um museu físico neces-
sita de um bom espaço para acesso dos visitantes, guardas, recepcionistas entre outros, além 
de uma boa segurança material. No museu físico qualquer manuseio pode deteriorar ainda 
mais o estado de uma peça antiga, seja uma foto, um documento, uma obra, etc. Styliani 
(2009) confirma que o uso da tecnologia e do hardware em conjunção com a redução de custo 
e a segurança dos materiais estão sendo bem utilizadas por museus e os curadores, que são as 
pessoas que zelam e supervisionam o museu, aprovando desta forma o museu virtual. 
Museu virtual é um espaço virtual de mediação e de relação do património com os 
utilizadores. É um museu paralelo e complementar que privilegia a comunicação 
como forma de envolver e dar a conhecer determinado património. É um espaço de 
rompimento com o não-lugar da Internet, com a ideia tradicional de lugar, tornando-
se um lugar de memórias. A própria virtualidade também é uma forma de revolução 
do próprio papel do museu, pois além de desterritorializar o património faz com que 
a Internet seja palco de novas interacções museológicas. A Internet trouxe para os 
museus uma nova perspectiva, na medida em que fez repensar o próprio conceito de 
museu e sua actuação nessa nova média (HENRIQUES, 2004, p. 148). 
Além disso, “outra atribuição do museu virtual seria o intercâmbio de informações e 
conhecimento sobre a temática do museu: a que foi gestada na academia e a que foi construída 
pela sociedade de modo em geral” (SILVA, 2011, p. 7). Essa combinação deve gerar benefí-
cios para todos os envolvidos e interessados. 
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2.1.2  Exemplos de Museus Virtuais 
Atualmente já existem uma boa gama de museus virtuais acessíveis para qualquer 
pessoa por meio da internet. Neste documento serão demonstrados alguns museus virtuais 
com características diferentes para fins de exemplos. 
 O Museum (2016) criou um projeto em Flash para a virtualização da sua estrutura físi-
ca e seus objetos. O museu possui uma coleção de rádio e televisão. Ao entrar no site Museum 
(2016) o visitante recebe uma mensagem de recepção auxiliando o usuário que nunca acessou 
o site. Com uma representação visual simples e com uma boa praticidade o usuário pode per-
correr o museu, utilizando o mouse para posicionar nas setas que são os setores do museu (Fi-
gura 4).  
 
Figura 4 - Instruções de navegação do Museu RTP de Lisboa. Fonte: Museum, 2016. 
Ao selecionar um setor o sistema passa por uma transição, semelhante ao caminhar 
entre a recepção e o setor, e após o carregamento é listado as imagens, onde os itens são sepa-
rados por espécie e cada uma das imagens possui uma descrição (Figura 5). O sistema permite 
que o usuário mude de setor de forma simples e com qualidade de uso durante as interações 
com a interface, ou seja com uma usabilidade aceitável. A ISO/IEC 25010:2011 define que a 
“usabilidade pode ser especificada ou medida como uma característica de qualidade do 
produto em termos de suas subcaracterísticas, ou especificado ou medido diretamente por 
medidas que são um subconjunto de qualidade em uso” (ISO, 2011). 
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Figura 5 - Exemplo de detalhamento encontrado no Museu RTP de Lisboa. Fonte: Museum (2016). 
A Google (2016) também possui um projeto de museu virtual conhecida como Art 
Project. Este projeto é uma colaboração de instituições de arte do mundo, segundo a Google o 
projeto já envolve mais de 250 instituições com obras de mais de 6000 artistas (Figura 6). O 
projeto além de contar com mais de 30 mil imagens também permite a utilização da tecnolo-
gia Street View para a navegação em algumas destas instituições. As imagens são fotografadas 
em uma enorme resolução gigapixel, possibilitando ao espectador a visualização de todos os 
detalhes originais da obra. 
 
Figura 6 - Museu Virtual Art Project. Fonte: Google (2016). 
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No Brasil, o projeto Era Virtual foi o pioneiro a disponibilizar imagens em 360º dos 
museus brasileiros. De acordo com Virtual (2016), o projeto teve início em 2008 e em 2013 o 
projeto foi expandido para os parques nacionais e para as cidades com sítios considerados 
como Patrimônio da Humanidade da UNESCO. No site do museu é possível navegar nos mu-
seus brasileiros, ao selecionar o museu, o usuário também escolhe o idioma, onde todo o texto 
e o áudio são traduzidos. O site também utiliza uma tecnologia baseada em Flash, permitindo 
que o usuário percorra o museu no estilo Street View do Google. Conforme o usuário percorre 
o museu, obtém informações através de áudio. Ao selecionar nos quadros que tem um botão 
em destaque, abre uma tela com os dados respectivos (Figura 7). 
 
Figura 7 - Museu Victor Meirelles encontrado no projeto Era Virtual. Fonte: Virtual (2016). 
2.2  Tecnologias Multimídia Utilizadas por Museus Virtuais 
O Museu Virtual necessita de um bom aparato tecnológico para proporcionar satisfa-
ção aos usuários. Atualmente existem diversos tipos de tecnologias que podem e devem ser 
usados na criação de um novo museu virtual. Neste contexto serão apresentadas as tecnologias 
mais populares e eficazes para representação de um museu: Imagem Digital, Web 3D, Reali-
dade Virtual, Realidade Aumentada e Realidade Mista. 
2.2.1  Imagem Digital 
Segundo Castro (2015) imagem digital consiste em um número finito de pixels, pos-
suindo cada um deles, o seu próprio valor tonal, sendo que este valor está diretamente ligado a 
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qualidade da imagem. Atualmente são muitos os formatos disponíveis para representação da 
imagem, Paula Filho (2009) menciona que o formato de imagens sempre está relacionado a 
um arranjo retangular de pixels, e este é chamado de mapa de pixels. O autor lista algumas 
características ditas importantes em relação a escolha do formato da imagem como apresenta-
do na Tabela 1. 
Característica Descrição 
Número de cores suportadas Alguns formatos chegam até 256 cores, enquanto formatos de cor verdadei-
ra chegam a 16 Mb cores; 
Resoluções As resoluções suportadas geralmente começam no padrão VGA mínimo de 
320 X 200 pixels, podendo chegar às resoluções de milhares de linhas, 
características dos filmes fotográficos; 
Popularidade É importante que os formatos sejam de grande difusão e, caso se trabalhe 
em um ambiente heterogêneo, com várias famílias de computadores, que 
sejam de padronização aceita pelos vários fabricantes 
Grau de compressão Em muitos formatos de arquivo de imagem, o mapa de pixel sofre algum 
tipo de compressão, que permite reduzir consideravelmente o tamanho dos 
arquivos. 
 
Tabela 1 - Características da imagem digital. Fonte: adaptado de Paula Filho (2009). 
Para todos os museus virtuais que utilizam imagens digitais, a qualidade da imagem é 
uma característica desejada, porém isso requer planejamento e recursos tecnológicos. Para 
despertar o interesse do usuário a imagem precisa ter uma boa qualidade, para que apresente a 
riqueza de detalhes. Por exemplo, em uma exibição de obras de arte todos os detalhes, pince-
ladas, fissuras e marcas precisam ser bem visíveis, ou seja, a imagem precisa estar em uma 
alta resolução, o que gera um grande arquivo.  
Para transferir uma imagem em alta definição é necessário um eficiente meio de co-
municação para que a experiência seja fluida. Por maiores que sejam os avanços tecnológicos 
a rede física de computadores do Brasil não consegue acompanhar e suprir uma grande de-
manda de dados, principalmente em comunicações internacionais. Neste cenário o tempo de 
exibição da imagem pode se tornar lento ou inviável, principalmente em redes móveis onde há 
uma baixa taxa de transferência e limite de banda mensal.  
Para minimizar este problema, a solução mais cabível é a compressão da imagem, 
que diminui o seu tamanho e reduz sua resolução. Caracterizando esta realidade como uma 
31 
 
situação temporária, utilizando o termo lossy compression, que seria uma perda de informação 
após a compactação, Castro (2015) acredita que esta questão irá tendencialmente desaparecer, 
mas momentaneamente está se tornando algo normal.     
Explicando em exemplos, com intuito de mostrar a diferença visual em imagens com 
resoluções diferentes, a Figura 8 apresenta imagens com resoluções diferentes. 
 
Figura 8 - Diferentes resoluções de uma imagem. Fonte: INCT (2016). 
De forma simples a resolução na imagem digital é baseada em pontos (pixels) e a sua 
resolução é a contagem desses pontos linhas e colunas. Em uma comparação com o olho hu-
mano Paula Filho (2009), diz que a resolução espacial da visão é o parâmetro que mede quan-
tos pontos diferentes o olho pode distinguir em uma imagem. Desta forma o campo visual 
humano corresponde a uma matriz de cerca de 3.000 X 3.000 pixels. 
2.2.2  Biblioteca Web 3D 
Atualmente cresceu a necessidade da reconstrução 3D, para Mendes (2014) a evolu-
ção dos dispositivos de aquisição e das novas tecnologias tem sido expressiva na última déca-
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da. A representação permite o registro do estado atual dos objetos, auxiliando na tarefa de pre-
servação, como restaurações ou reconstrução física do objeto em casos de deterioração. 
Se uma imagem digital fixa já demanda um bom aparato tecnológico, a visualização 
em três dimensões via Web requer algo muito além. David e Nobre (2012) dizem que o de-
senvolvimento de exposições culturais de realidade virtual na Web é algo desafiador, pois re-
quer um domínio de técnicas complexas. Mesmo atualmente, onde já existem novas tecnolo-
gias a representação 3D na Web não é algo comum. 
Para criar uma digitalização 3D Mendes (2014) divide em três etapas apresentadas 
como apresentado na Tabela 2: 
Etapa Descrição 
Aquisição de dados A superfície geométrica e as informações visuais do objeto (cores, aparência 
visual), dados que são capturados via dispositivos como scanners e câmera 
fotográfica. 
Reconstrução 3D Processo que envolve o alinhamento das vistas (obtidas a partir das imagens de 
profundidade) em um sistema de coordenadas comum, processo conhecido 
como alinhamento ou registro. Depois do alinhamento as vistas são combina-
das em um único modelo 3D no processo de integração volumétrica. 
Preservação da aparência Texturas de alta resolução obtidas por imagens coloridas são aplicadas no mo-
delo 3D 
Tabela 2 - Etapas da digitalização 3D. Fonte: adaptado de Mendes (2014). 
O projeto 3D-Coform é um exemplo, o objetivo do projeto é fazer uma documenta-
ção 3D de longo prazo, de forma que seja acessível, prática e eficaz. A apresentação Web 3D 
é alimentada pela tecnologia X3DOM. O projeto já conta com a representação 3D de obras de 
alguns museus, conforme Figuras 9 e 10. 
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Figura 9 – Catálogo COFORM. Fonte: COFORM (2016). 
 
Figura 10 – Obra ampliada. Fonte: COFORM (2016). 
2.2.3  Realidade Virtual 
Styliani (2009) define realidade virtual como uma simulação de um ambiente real ou 
imaginário, gerado em 3D pelas tecnologias digitais que é visualmente experiente e fornece a 
ilusão de realidade. 
A constatação da necessidade crescente em disponibilizar e apresentar coleções de 
acervos museológicos deste tipo num contexto de realidade virtual, sejam estes hi-
per-realistas ou não, sejam eles interativos ou meramente contemplativos, desperta-
ram o interesse pessoal em aprofundar uma problemática e desenvolver um método 
tecnológico que permitisse a profissionais e museus de ciência e técnica montarem 
exposições virtuais (SOUSA, 2012, p. 24). 
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A maioria dos museus virtuais que se encontra na internet são simples páginas Web, 
sem recursos de realidade virtual, caracterizando uma realidade virtual não imersiva, pois uti-
liza mouse, teclado e monitor. Para que seja considerado uma realidade imersiva, são necessá-
rios equipamentos que transmitam a sensação de estar dentro do ambiente, como óculos VR, 
simuladores, etc.  
2.2.4  Realidade Aumentada 
Diferentemente da realidade virtual, Tori, Kirner e Siscoutto (2006) dizem que a rea-
lidade aumentada mantém o usuário no seu ambiente físico e transporta o ambiente virtual 
para o espaço do usuário, desta forma se cria uma interação com o mundo virtual de forma 
mais natural sem a necessidade de treinamento prévio. 
A Realidade Aumentada (RA) é direcionada ao objeto, não só aos objetos 3D, mas 
também a qualquer informação multimídia, como imagens, pinturas e conteúdos tex-
tuais. Através de técnicas e equipamentos, o objeto virtual toma forma tridimensio-
nal e possibilita a visualização e interação do usuário, como se o objeto fosse real 
(VELOSO, 2015, p. 41). 
  Além da grande experiência para o visitante e de uma grande interação, o museu que 
utiliza RA pode também ter uma grande segurança. Com o uso aprimorado de técnicas de in-
teração, o usuário pode até manipular artefatos a distância, através de dispositivos sensores 
(Haptics Devices). Desta forma o usuário tem a sensação de toque sem estar de fato manipu-
lando diretamente o item.  
 O uso da RA traz também outras possibilidades, Styliani (2009) menciona a possibili-
dade de utilizar técnicas que permitem a visualização de itens restaurados digitalmente, como 
por exemplo quadros rasgados, peças quebradas, falta de pedaços, etc. 
2.2.5  Realidade Mista 
Realidade mista ou misturada é a união entre a realidade virtual e a realidade aumen-
tada, desta forma é possível melhorar a representação 3D dos objetos e do ambiente, conse-
quentemente melhorando também a experiência de imersão. Por exemplo, um museu virtual 
que utiliza técnicas de realidade virtual e dentro deste ambiente representativo, ele também 
pode manipular os objetos. 
35 
 
Realidade misturada para Tori, Kirner e Siscoutto (2006) é quando objetos virtuais 
são colocados no mundo real. A interface do usuário é aquela que ele usa no ambiente real, 
adaptada para visualizar e manipular os objetos virtuais colocados no seu espaço. 
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3. ARQUITETURA PARA APLICAÇÕES WEB 
Para uma melhor compreensão neste capítulo serão apresentadas as principais tecno-
logias utilizadas na aplicação Web e também na aplicação do Totem Digital. Uma aplicação 
Web ou mobile é dívida em duas partes. A parte do front-end que é a interface de interação do 
usuário, onde existe o conteúdo visual que será consumido por este. E, o back-end o qual con-
tém a regra do negócio, onde se tem todo o controle do banco de dados e da própria aplicação. 
Na Figura 11 Lamim (2014) representa o funcionamento e as interações entre o front-
end e o back-end. 
 
Figura 11 - Representação back-end e front-end. Fonte: Lamim (2014). 
A escolha das tecnologias utilizadas para a versão Web se deram por duas razões. A 
primeira e mais importante foi a utilização de softwares Open Source. A segunda foi o conhe-
cimento e a experiência dos autores deste trabalho sobre cada uma das ferramentas. Afim de 
obter um melhor entendimento na Tabela 3 é apresentado as tecnologias utilizadas na versão 
Web e também as tecnologias utilizadas no Totem Digital. No decorrer do texto serão apre-
sentadas explicações sobre cada uma das tecnologias utilizadas subdividindo-se em back-end 
e front-end. 
Tecnologias – Ferramentas 
Adotadas 
Aplicação Web Totem Digital 
HTML 5 X X 
Javascript X X 
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SwipeBox X X 
CSS X X 
JQuery X X 
Linguagem PHP X  
Banco de dados MySQL X  
Bootstrap X  
Linguagem C#  X 
Banco de dados SQL Server  X 
Razor  X 
Tabela 3 - Tecnologias versus Aplicações. Fonte: os autores. 
3.1  Arquitetura do servidor (Back-end) 
A seguir serão apresentadas as tecnologias utilizadas adotadas para a arquitetura do 
servidor. 
3.1.1  A Linguagem PHP 
O PHP é uma linguagem de script Open Source de uso geral, porém através da sua 
evolução tornou-se a linguagem mais utilizada no desenvolvimento Web. Como no exemplo 
apresentado na Figura 12, o código PHP pode ser inserido dentro do HTML delimitado pelas 
tags de início e fim “<php e ?>”.  
 
Figura 12 – Exemplo de Script PHP. Fonte: os autores. 
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Diferentemente do Javascript o código PHP é executado no lado do servidor, onde os 
dados são processados, o HTML é gerado e enviado para o navegador do cliente. A linguagem 
PHP possui uma ótima documentação, o que torna sua aprendizagem extremamente simples.    
3.1.2  O Banco de dados MySQL 
O MySQL é atualmente o SGBD (Sistema Gerenciador de Banco de Dados) mais 
popular na indústria de software, os motivos de ser muito utilizado são: compatibilidade, por-
tabilidade, facilidade no seu manuseio, utiliza poucos recursos computacionais, além de outras 
qualidades ele também é um software livre. A maioria absoluta das empresas que fornecem 
serviços de hospedagens, possuem o MySQL como opção de banco de dados.  
O MySQL possui todas as características necessárias para se criar um projeto, são 
elas: gatilhos, controle de transações, cursores, procedimentos e funções. Para a modelagem 
do banco de dados o MySQL Toolkit contém o MySQL Workbench, funcionando de forma 
progressiva e recursiva, na forma progressiva o Workbench através de uma modelagem pode 
criar uma estrutura real, uma instância do banco de dados, com as tabelas, colunas e relacio-
namentos. A forma recursiva o Workbench faz a leitura de um banco de dados em funciona-
mento e cria a sua modelagem completa.   
3.1.3  A Linguagem C# 
A linguagem C# (C Sharp) é uma linguagem orientada a objetos desenvolvida pela 
Microsoft sendo parte da plataforma .NET.   
Esta linguagem foi desenvolvida com o nome de Cool. No momento do lançamento 
da plataforma .NET, mudaram o nome da linguagem para C#. A criação da lingua-
gem C# ajudou muito no desenvolvimento do .NET, pois a plataforma não precisou 
se adequar a nenhum código de alguma linguagem já existente. O C# foi criado es-
pecificamente para .NET, sendo que muitas outras linguagens têm suporte à C#. Al-
gumas destas linguagens são VB.NET, C++ e J# (PACIEVITCH, 2016). 
De acordo com Deitel et al. (2003), o C# é uma linguagem de programação visual di-
rigida por eventos e totalmente orientada a objetos, onde os programas são criados através de 
uma IDE (Integrated Development Environment), em que o programador pode criar, executar, 
testar e depurar os seus programas. O C# também permite um novo grau de intercâmbio entre 
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linguagens. O desenvolvedor pode empacotar programas antigos e trabalhar com eles em no-
vos programas. 
3.1.4  O Banco de dados SQL Server 
O Microsoft SQL server foi desenvolvido pela Microsoft e é considerado um dos me-
lhores SGBD existentes no mercado. Possuindo várias versões e edições o SQL Server pode 
ser utilizado em projetos de diversos tamanhos. Porém é um SGBD pago, exceto em sua ver-
são express que possui várias limitações, como por exemplo, limite em média de 10Gb por 
base de dados, utilização de 1 core do processador, entre outras. 
No entanto, são inúmeras as qualidades do SQL Server, entre elas, alta disponibilida-
de, recuperação de desastres, segurança e ferramentas de gerenciamento robustas. Seu desem-
penho foi comprovado pela Microsoft como o maior entre todos os outros SGBDS. 
Porém, na contramão de todas as suas vantagens, deve-se considerar que uma das 
maiores características dos produtos Microsoft é sua incompatibilidade com outros sistemas 
operacionais. Por necessidade e por reconhecimento, em março de 2016 a Microsoft anunciou 
o desenvolvimento de uma versão do SQL para o Linux.   
.   
3.2  A Arquitetura dos clientes (Front-end) 
A seguir serão apresentadas as tecnologias utilizadas adotadas para a arquitetura do 
cliente. 
3.2.1  A Linguagem de marcação HTML 5  
O HTML é uma linguagem de marcação de hipertexto, utilizada para publicação de 
dados como texto, imagens, vídeos, áudios, entre outros. O HTML possui tags, que são pala-
vras entre parênteses angulares (“<”,”>”). As tags são os comandos da formatação do conteú-
do. 
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Na representação proposta por Eis e Ferreira (2012), o desenvolvimento Web (front- 
end) é divido em três camadas principais. O HTML é representado na camada informação, 
onde precisa ser acessível a qualquer momento, independentemente de não ter carregado o 
CSS ou o JavaScript do navegador.  
A quinta versão do HTML teve importantes mudanças, trazendo novas funcionalida-
des, como novas tags, entre elas “<header>”, “<footer>”, “<article>” e “<section>”. Trouxe 
também tags de elementos 3D e de elementos multimídias. 
3.2.2  A Linguagem de folhas de estilo (CSS) 
CSS é uma linguagem de estilo que descreve como o documento HTML tem que ser 
mostrado, nele é definido cores, tamanhos, estilos em geral. Para não congestionar com in-
formações o arquivo HTML de estilos, é criado um link no arquivo HTML apontando para 
outro arquivo CSS com as definições de estilo. 
Na definição de Eis e Ferreira (2012), o CSS é o elemento da camada de formatação, 
onde o CSS é responsável pela formatação do conteúdo, para que desta forma ela seja consu-
mida em qualquer meio de acesso de forma simples. A Figura 13 representa exatamente a fun-
cionalidade entre o HTML e o CSS, onde o HTML é a estrutura de modo geral e o CSS é o 
responsável por embelezar a estrutura. 
 
Figura 13 - Representação HTML versus CSS. Fonte: Navarro (2016). 
41 
 
3.2.3  A Linguagem JavaScript 
De acordo com Eis e Ferreira (2012), o JavaScript é o principal responsável pela ter-
ceira e última camada, a camada de comportamento, independente do uso de frameworks co-
mo o JQuery. 
O JavaScript é uma linguagem de programação interpretada e com ele é possível que 
somente no lado do cliente, com a permissão do navegador, seja possível criar validações, 
funções, interações, redirecionamentos, etc. O JavaScript pode manipular a estrutura do 
HTML e também as formatações do CSS.  
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3.2.4  O Framework JQuery 
Com o tema write less do more (em português, “escreva menos código e faça mais”) 
o JQuery é um framework JavaScript, onde a utilização das principais funções do JavaScript 
se tornam mais simples e rápidas. Abaixo uma comparação de uma simples instrução de atri-
buição com a utilização do JQuery. 
 JavaScript Puro: 
document.getElementById('Id').value = 10; 
 Utilizando JQuery: 
$('#Id').val(10); 
3.2.5  O Framework Bootstrap 
O Bootstrap é o framework HTML, CSS e JavaScript mais popular para desenvolvi-
mento de projetos responsivos, com foco para dispositivos móveis (smartphones, tablets, etc). 
O Bootstrap tem código aberto e é hospedado, desenvolvido e gerenciado no Github. 
Uma das melhores utilidades do Bootstrap é o seu sistema de grid (representação das 
informações em layout de grade). O layout é baseado em 12 colunas, possuindo vários níveis, 
um para cada tamanho de dispositivo, como pode ser visto na Figura 14. 
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Figura 14 - Opções de Grid no Bootstrap. Fonte Bootstrap (2016). 
 
3.2.6  O Plugin Swipebox 
O Swipebox é um plugin do JQuery utilizado para transição de várias imagens. Suas 
principais características são: 
 Gestos de deslize para smartphones; 
 Navegação de teclado para o desktop; 
 Transições CSS com jQuery fallback; 
 Apoio Retina para ícones da interface do usuário; 
 Fácil personalização CSS. 
 
3.2.7  O Framework RAZOR 
O Razor é uma view engine da Microsoft, baseada na linguagem C#, sendo possível 
também utilizar a linguagem Visual Basic. De acordo com Sato (2011), o Razor permite inse-
rir códigos diretamente na camada de visualização da aplicação, o que facilita a codificação 
do projeto. Por exemplo, é possível inserir a sintaxe do Razor junto com os códigos HTML 
dentro da mesma página.  
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4. PROJETO DA APLICAÇÃO WEB 
O projeto da aplicação iniciou-se através da necessidade de acessibilidade dos dados 
catalogados digitalmente de forma mais eficiente, eficaz e informatizada. No primeiro passo 
do projeto foi desenvolvida uma aplicação Web, no contexto do Projeto Totem Digital, cha-
mada de versão LocalHost, ou seja, sua execução existe apenas num contexto-ambiente local, 
instanciado pela configuração, em um computador desktop convencional, de um servidor de 
aplicação Web, utilizando o interpretador .Net do IIS no sistema operacional Windows.  
Posteriormente, compreendendo a inevitabilidade da situação e a carência da disse-
minação da informação, foi idealizado a disponibilização deste conteúdo na Internet, para 
acesso do mundo ao conteúdo digital, ao acervo, às memórias e cultura do município de Ara-
ranguá.  
Por se tratar de um projeto originalmente desenvolvido pela UFSC, tal implantação 
contou com o apoio da Superintendência de Governança Eletrônica e Tecnologia da Informa-
ção e Comunicação (SeTIC) da UFSC, que forneceu o domínio, o servidor e o sistema geren-
ciador do banco de dados. Entretanto, para que se pudesse utilizar as tecnologias concedidas 
pela instituição, foi necessário converter o contexto-ambiente do sistema operacional Win-
dows para o Linux, e as tecnologias empregadas serem open source ou baseadas na “Iniciativa 
Código Aberto”. 
Sucintamente o projeto foi readequado nas seguintes características: 
 Sistema operacional: Windows para Linux; 
 Linguagem de programação: C# (C Sharp) para PHP; 
 Banco de dados: SQL Server para MySQL; 
 Servidor: IIS para Apache. 
Diante do exposto e dentro do contexto do projeto do software para este trabalho, as eta-
pas com a modelagem de dados e suas especificações são especificados nas próximas se-
ções. 
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4.1  Modelagem de Dados 
A análise e normalização da documentação está baseada na organização física e no-
menclatura utilizada nos registros do acervo. Como norte para o desenvolvimento das ativida-
des, foi recebida a documentação contendo as normas de nomenclatura utilizadas para catalo-
gar os registros, bem como os ofícios digitais propriamente ditos, utilizados na realização dos 
testes. A classificação dos registros seguiu o estereótipo abaixo: 
Registros do tipo Documento foram agrupados por Ano e dispostos conforme a Figu-
ra 15. 
 
Figura 15 - Exemplo da Tabela de Classificação de Documentos. Fonte: Veloso (2015). 
Registros do tipo Imagem foram agrupados por Assunto e relacionados conforme a 
Figura 16.  
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Figura 16 - Exemplo da Tabela de Classificação de Imagens. Fonte: Veloso (2015). 
Os atributos definidos para os tipos Documento e Imagem foram baseados nas tabe-
las de campos repassadas na documentação preliminar, como apresentado nas Figuras 17 e 18. 
 
Figura 17 - Exemplo de Atributos do Tipo Documento. Fonte: Veloso (2015). 
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Figura 18 -  Exemplo de Atributos do Tipo Imagem. Fonte: Veloso (2015). 
4.1.1  Descrição do Modelo Conceitual 
Na estruturação dos dados, um protótipo conceitual baseia-se na abstração da tecno-
logia, o foco é atender a proposta de negócio, a regra do negócio propriamente dita. O mais 
subjetivo possível. Para isso, foi adotada a modelagem baseada em diagramas entidade-
relacionamento, utilizando-se as estruturas de dados extraídas dos documentos exemplares 
apresentados anteriormente e na definição de atributos complementares julgado importantes. 
4.1.1.1  Modelo Conceitual SQL Server 
O protótipo do banco de dados, dentro do contexto do Projeto Totem Digital, seguiu 
a classificação dos registros, originando as entidades: 
 IndiceImagem: que se refere ao agrupamento das imagens por assunto; 
 Imagem: que se refere as imagens do acervo; 
  Documento: que se refere aos documentos do acervo. 
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O relacionamento das entidades IndiceImagem e Imagem, possui multiplicidade um-
muitos (Figura 19). 
Documento Imagem IndiceImagemcompõe
codigo ano
pagina lado
codigo codigo2indice imagem codigo
(1,n) (1,n)
<
 
Figura 19 – Modelo Conceitual – SQL Server. Fonte: os autores. 
4.1.1.2  Modelo Conceitual MySQL 
Por outro lado, a base de dados da aplicação Web, com banco MySQL (Figura 20), 
seguiu a definição da versão anterior definida para o Projeto Totem Digital, adicionando a ela 
duas tabelas, resultando: 
 IndiceImagem: que se refere ao agrupamento das imagens por assunto; 
 Imagem: que se refere as imagens do acervo; 
  Documento: que se refere aos documentos do acervo; 
 Usuário: que se refere ao moderador da aplicação; 
 Conhecimento: que se refere as informações disponibilizadas pelos visitantes do mu-
seu, seguindo um paradigma de Wiki. 
49 
 
Documento Imagem IndiceImagemcompõe
codigo ano
pagina lado
codigo codigo2indice imagem codigo
(1,n) (1,n)
<
Conhecimento
possui
codigo
v
(1,n)
(1,n)
Usuário
usuario
 
Figura 20 – Modelo Conceitual – MySQL. Fonte: os autores. 
4.1.2  Descrição do Modelo Lógico 
O modelo lógico já apresenta insubordinações quanto à implementação e às limita-
ções do sistema gerenciador ou do próprio banco de dados. Neste momento foi definido o pa-
drão para nomenclatura dos campos, chaves primárias e estrangeiras, integridade referencial e 
normalização. O modelo segue a regra de negócio proposta no modelo conceitual. 
4.1.2.1  Modelo Lógico SQL Server 
Em posse do modelo conceitual visto na Figura 19, foi concebido o modelo lógico, 
resultando nas relações e atributos abaixo, detalhado também na Figura 21: 
 IndiceImagem (codigo, assunto); 
 Imagem (codigo, codigo2indice_imagem, ano, assunto_secundario, evento, data, 
pessoas, fotografo, local, descricao_imagem, local_imagem); 
 Documento (codigo, ano, pagina, lado, data, local, pessoas, descricao_documento, 
local_documento). 
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Documento
codigo
ano
pagina
lado
data
local
pessoas
descricao_documento
local_documento
Imagem
codigo
codigo2indice_imagem
ano
assunto_secundario
evento
data
pessoas
fotografo
local
descricao_imagem
local_imagem
IndiceImagem
codigo
assunto
 
Figura 21 – Modelo Lógico SQL Server. Fonte: os autores. 
4.1.2.2  Modelo Lógico MySQL 
Para concepção do modelo lógico da aplicação Web, utilizou-se o modelo (Figura 
22) desenvolvido anteriormente para o Projeto Totem Digital acrescentando as relações Usuá-
rio e Conhecimento: 
 IndiceImagem (codigo, assunto); 
 Imagem (codigo, codigo2indice_imagem, ano, assunto_secundario, evento, data, 
pessoas, fotografo, local, descricao_imagem, local_imagem); 
 Documento (codigo, ano, pagina, lado, data, local, pessoas, descricao_documento, 
local_documento); 
 Conhecimento (codigo, conhecimento2imagem_codigo, conhecimen-
to2indice_imagem, conhecimento_info, conhecimento_temp, conhecimento_link, 
conhecimento_data); 
 Usuario (usuario, senha). 
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Documento
codigo
ano
pagina
lado
data
local
pessoas
descricao_documento
local_documento
Imagem
codigo
codigo2indice_imagem
ano
assunto_secundario
evento
data
pessoas
fotografo
local
descricao_imagem
local_imagem
IndiceImagem
codigo
assunto
Usuario
usuario varchar(150)
senha varchar(150)
Nome da Coluna Tipo de Dados Permitir N...
Conhecimento
codigo int
conhecimento2imag... int
conhecimento2indic... int
conhecimento_info varchar(MAX)
conhecimento_temp varchar(MAX)
conhecimento_link varchar(MAX)
conhecimento_data timestamp
Nome da Coluna Tipo de Dados Permitir N...
 
Figura 22 - Modelo Lógico – MySQL. Fonte: os autores. 
 
4.1.3  Descrição do Modelo Físico 
No modelo físico é construído realmente o banco de dados, utilizando um sistema de 
gerenciamento de bancos de dados (SGBD). Normalmente, o provedor de dados fornece uma 
ferramenta para execução das operações de manipulação DML1 e definição DDL2 de dados. 
A elaboração da estrutura física e organizacional para o armazenamento das informa-
ções está definida através da criação de um banco de dados relacional, neste caso chamado de 
DBAcervoDigital.  
Adotando como premissa ter instalado e configurado uma instância do servidor de 
dados (SQL Server Express), juntamente com a ferramenta de gerenciamento de dados, o 
SSMS (SQL Server Management Studio), disponível juntamente no executável de instalação 
do banco de dados. A Figura 23 apresenta a interface do SSMS e a Figura 24 a interface do 
PhpMyAdmin. 
                                                 
1 DML – Data Manipulation Language: família de linguagens utilizadas na recuperação, inserção, remoção e modificação 
das informações em banco de dados. 
2 DDL – Data Definition Language: linguagem utilizada na definição das estruturas e esquemas de banco de dados. 
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Figura 23 - Interface do SSMS – Sistema de gerenciamento de bancos de dados SQL Server. Fonte: os autores. 
 
Figura 24 - Interface do PhpMyAdmin – Sistema de gerenciamento de bancos de dados MySQL. Fonte: os auto-
res. 
Com a instância do banco de dados e o sistema de gerenciamento em execução, de-
senvolve-se e aplica-se o script de criação do banco de dados (Apêndice A). 
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4.1.3.1  Modelo Físico SQL Server 
Neste momento, com o banco de dado gerado, são criadas as tabelas e seus respecti-
vos atributos, seguindo a definição do modelo lógico. Script de criação das estruturas de ar-
mazenamento permanente (Apêndice B). 
4.1.3.2  Modelo Físico MySQL 
Da mesma forma como executado no banco de dados SQL Server, aplica-se o script 
abaixo para criar o bando de dados “dbacervodigital” no MySQL (Apêndice C). 
4.2  População dos Dados 
Após concluídas as atividades relacionadas a modelagem dos dados e inicialização 
das instâncias físicas das bases de dados SQL Server e MySQL, partiu-se para a inserção dos 
dados, correspondente às informações repassadas previamente por meio de documentação, 
vide Figuras 17 e 18. 
Utiliza-se de comandos de inserção de dados baseados na linguagem SQL-99, pois 
trata-se de um padrão há muito utilizado e compatível entre os bancos de dados que foram uti-
lizados. 
Sintaxe das inserções: 
Relação Documento 
USE [DBAcervoDigital] 
GO 
 
INSERT INTO [Documento] 
           ([codigo] 
           ,[ano] 
           ,[pagina] 
           ,[lado] 
           ,[data] 
           ,[local] 
           ,[pessoas] 
           ,[descricao_documento] 
           ,[local_documento]) 
     VALUES 
           (<codigo, int,> 
           ,<ano, int,> 
           ,<pagina, int,> 
           ,<lado, varchar(30),> 
           ,<data, date,> 
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           ,<local, varchar(150),> 
           ,<pessoas, varchar(150),> 
           ,<descricao_documento, varchar(300),> 
           ,<local_documento, varchar(500),>) 
GO 
Relação IndiceImagem 
USE [DBAcervoDigital] 
GO 
 
INSERT INTO [IndiceImagem] 
           ([assunto]) 
     VALUES 
           (<assunto, varchar(50),>) 
GO 
 
Relação Imagem 
 
USE [DBAcervoDigital] 
GO 
 
INSERT INTO [Imagem] 
           ([codigo] 
           ,[codigo2indice_imagem] 
           ,[ano] 
           ,[assunto_secundario] 
           ,[evento] 
           ,[data] 
           ,[pessoas] 
           ,[fotografo] 
           ,[local] 
           ,[descricao_imagem] 
           ,[local_imagem]) 
     VALUES 
           (<codigo, int,> 
           ,<codigo2indice_imagem, int,> 
           ,<ano, int,> 
           ,<assunto_secundario, varchar(200),> 
           ,<evento, varchar(150),> 
           ,<data, date,> 
           ,<pessoas, varchar(150),> 
           ,<fotografo, varchar(50),> 
           ,<local, varchar(150),> 
           ,<descricao_imagem, varchar(300),> 
           ,<local_imagem, varchar(500),>) 
GO 
Relação Conhecimento 
 
USE [DBAcervoDigital] 
GO 
 
INSERT INTO [Conhecimento] 
           ([codigo] 
           ,[conhecimento2imagem_codigo] 
           ,[conhecimento2indice_imagem] 
           ,[conhecimento_info] 
           ,[conhecimento_temp] 
           ,[conhecimento_link]) 
     VALUES 
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           (<codigo, int,> 
           ,<conhecimento2imagem_codigo, int,> 
           ,<conhecimento2indice_imagem, int,> 
           ,<conhecimento_info, varchar(max),> 
           ,<conhecimento_temp, varchar(max),> 
           ,<conhecimento_link, varchar(max),>) 
GO 
Relação Documento 
USE [DBAcervoDigital] 
GO 
 
INSERT INTO [Usuario] 
           ([usuario] 
           ,[senha]) 
     VALUES 
           (<usuario, varchar(150),> 
           ,<senha, varchar(150),>) 
GO 
 
4.3  Projeto da Interface de Interação 
O projeto da interface da aplicação Web manteve os mesmos propósitos apresentados 
na versão física do projeto Totem Digital, onde o usuário tem acesso facilitado a todas as fun-
cionalidades do sistema. A interface continua com as seções: documentos, imagens, cidade e 
sobre. Para possibilitar a implantação de um ambiente de interação e anotação de conteúdo 
similar a plataforma Wikipédia foi adicionada à seção moderador. Na Figura 25 é demonstra-
do o diagrama da aplicação Web. 
 
Figura 25 - Diagrama da aplicação Web. Fonte: Os autores. 
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4.3.1  Seção Documentos 
Pelo fato dos documentos digitalizados já possuírem informações escritas, foi decidi-
do não incluir a funcionalidade de anotação de conteúdo para esta seção. A interface e a inte-
ração seguem as mesmas da versão física do projeto Totem Digital, conforme pode ser visto 
na Figura 26. 
 
Figura 26 – Documentos. Fonte: os autores. 
Os documentos são agrupados e divididos por ano, seguindo uma ordem cronológica. 
É possível visualizar a quantidade de documentos pertencentes a cada ano, conforme mostra-
do na Figura 27. 
 
Figura 27 - Ordem dos documentos. Fonte: os autores 
Inicialmente, os documentos são exibidos em miniaturas, na forma de blocos. É pos-
sível ampliar o documento para melhor visualização, assim como exibir alguns detalhes. A 
Figura 28 apresenta um documento ampliado. 
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Figura 28 - Documento ampliado. Fonte: os autores. 
Para facilitar o entendimento, a Tabela 4 apresenta a explicação dos índices indicados 
na Figura 28. 
Índice Descrição 
1 Informações referentes ao documento, como o código, o ano, a página e o lado, que pode ser fren-
te ou verso. 
2 Documento ampliado 
3 Permite que o usuário navegue por outros documentos, com número sequencial inferior ao visuali-
zado no momento. O código do documento representa um número sequencial. 
4 Permite que o usuário navegue por outros documentos, com número sequencial superior ao visua-
lizado no momento.  
5 Botão de retorno à tela anterior, que permite ao usuário acessar outras imagens do mesmo grupo, 
trocar de grupo ou de seção. 
Tabela 4 - Descrição da tela de documento ampliado. Fonte: os autores. 
Assim, a tela com o documento ampliado apresenta-se de uma forma intuitiva com o 
objetivo de proporcionar o acesso a usuários com diferentes tipos de perfis. 
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4.3.2  Seção Imagens 
O acesso às imagens é similar aos documentos, com o diferencial de não seguir uma 
ordem cronológica. Para simplificar a organização, as imagens foram divididas nas seguintes 
categorias: Campo, Campo da Aviação, Casas, Concurso, Construções, Coreto, Demolição, 
Enchente, Hidro Avião, Hospital Bom Pastor, Indústria, Jardim, Maquinário Público, Maria 
Leofrisio, Plantas e Mapas, Ponte, Rádio, Rio Araranguá, Política, Antigo Centro, Caminhões, 
Carro, Cidades, Embarcações, Esporte, Ferrovia, Lazer, Monumentos, Ônibus, Sítio Arqueo-
lógico, Artesanato, Biblioteca, Escolas, Eventos de Sete de Setembro, Genaro Salvador, Igre-
jas, Bernardino Senna Campos, Eventos, Indígenas, Eventos Culturais, Abertura de Tempora-
da, Balneário, Banda Municipal, Centro Cultural Máxima de Souza, Cinema, Filme, Pessoas, 
Cartões Postais, Eventos Religiosos, Fotos Aéreas, Imagens Sacras, Planejamentos, Projeto e 
Vias Públicas. A Figura 29 apresenta as categorias e as imagens miniaturizadas. 
 
Figura 29 - Tela de Imagens. Fonte: os autores. 
Assim como os documentos, as imagens podem ser ampliadas e seus detalhes são 
exibidos, conforme a Figura 30. 
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Figura 30 - Imagem ampliada. Fonte: os autores. 
As descrições dos índices presentes na Figura 29 são encontradas na Tabela 5. 
Índice Descrição 
1 Informações referentes ao documento, como o código e categoria. 
2 Imagem ampliada 
3 Permite que o usuário navegue por outras imagens, com número sequencial inferior ao visuali-
zado no momento. O código da imagem representa um número sequencial. 
4 Permite que o usuário navegue por outras imagens, com número sequencial superior ao visua-
lizado no momento.  
5 Botão de retorno à tela anterior, que permite ao usuário acessar outras imagens do mesmo gru-
po, trocar de grupo ou de seção. 
6 Botão Info: permite ao usuário contribuir com informações sobre a imagem exibida. 
Tabela 5 - Índices e descrições das imagens ampliadas. Fonte: os autores. 
O índice 6 da Figura 29 apresenta o botão Info. Este botão permite ao usuário editar 
sua contribuição, com informações relevantes sobre a imagem mostrada como por exemplo, 
descrição geral, local, data, nome do evento e de pessoas presentes na fotografia digitalizada 
ou imagem. A Figura 31 mostra a caixa de texto acessada através do botão Info. 
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Figura 31 - Caixa de texto do botão Info. Fonte: os autores. 
O grande diferencial da seção Imagens com relação a seção Documentos, é que a 
primeira permite a contribuição do usuário através da anotação de conteúdo. As informações 
gravadas pelo usuário são encaminhadas para o moderador, para que este avalie e disponibili-
ze no acervo. 
4.3.3  Seção Cidade 
A seção Cidade é apresentada de forma diferente dos documentos e imagens. Trata-
se de telas explicativas, com as subseções de: História, Turismo e Prefeitos da cidade de Ara-
ranguá, como apresentado na Figura 32. 
 
Figura 32 – Seção Cidade. Fonte: os autores. 
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Dessa forma, o conteúdo é apresentado em uma única tela dentro de cada subseção. 
As informações são apresentadas e não há a opção de contribuição por parte do usuário. Na 
Seção Cidade são explicados a história do município, informações pertinentes ao turismo lo-
cal e os prefeitos que administram ou administraram o município de Araranguá. 
4.3.4  Seção Sobre 
A Seção Sobre também tem caráter explicativo sobre a realização do trabalho, con-
forme apresentado na Figura 33. 
 
Figura 33 - Seção Sobre. Fonte: os autores. 
Nesta seção, são apresentadas informações gerais a respeito do projeto desenvolvido 
para este trabalho intitulado Memórias Digitais de Araranguá, bem como informações e histó-
rico a respeito do projeto anterior desenvolvido para conter localmente o acervo histórico do 
museu de Araranguá intitulado Totem Digital. Ambos, projetos desenvolvidos no âmbito do 
LabMídia da UFSC. 
4.3.5  Seção Moderador 
A Seção Moderador é um dos grandes diferenciais deste projeto. Afinal, ao proporci-
onar a experiência do usuário contribuir com o acervo de imagens, é necessário filtrar as in-
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formações para que estas não sejam repetidas, ambíguas ou mal-intencionadas. Na Figura 34 é 
possível visualizar a tela que permite o acesso à moderação. 
 
Figura 34 - Tela de acesso para moderadores. Fonte: os autores. 
Por motivos de segurança, o moderador necessita de usuário e senha para ter acesso 
ao conteúdo que necessita de aprovação. A tela seguinte é exibida na Figura 35. 
 
Figura 35 - Tela de moderação. Fonte: os autores. 
Para a melhor compreensão, os detalhes da tela de moderação são elencados na Tabe-
la 6. 
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Índice Descrição 
1 Miniatura da imagem analisada. 
2 Lista de descrições pendentes de moderação 
3 O moderador pode alterar a descrição informada pelo usuário, concatenar as informações fornecidas, 
manter o texto que será disponibilizado ou remover as informações que estavam presentes anterior-
mente. 
4 Ao aplicar a descrição final, todas as informações pendentes serão removidas.  
5 Botão de retorno a tela anterior. 
Tabela 6 - Detalhamento da tela de moderação. Fonte: os autores. 
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5. DESENVOLVIMENTO DA APLICAÇÃO WEB 
Neste capítulo é apresentado os recursos computacionais utilizados para conceber o 
projeto, bem como as funcionalidades da aplicação Web e suas interações. 
5.1  O Padrão de Projeto Modelo, Visão e Controle (MVC) 
Padrões são soluções ou paradigmas de qualidade criados visando solucionar ou re-
duzir problemas na construção de projetos. Como exemplos de padrões pode-se citar o MVC 
e o SOA, os quais apresentam métodos para organizar componentes de software de alto de-
sempenho e grande quantidade de acessos, dados e recursos.  Estes padrões são descritos nas 
próximas seções. 
Segundo Broemmer (2003), a utilização de normas e métodos no desenvolvimento de 
um software é crucial na confiabilidade e, consequentemente, na qualidade do código. Além 
disso, o entendimento do software por parte dos arquitetos e programadores se torna mais cla-
ro, e acrescenta inúmeros benefícios no desenvolvimento do projeto como um todo. 
Padrões não se desenvolvem, são identificados. Dentre as categorias de padrões defi-
nidos na literatura Coplien (1995), Gamma (1995), Vlissides (1996), Buschmann (1996), 
Martin (1998), e Metsker (2002) têm-se padrões arquiteturais que expressam o esquema orga-
nização, estrutural, e essencial de sistemas de software ou hardware. Bass et al. (2003) apre-
senta o relacionamento entre padrões para a especificação de uma arquitetura, conforme a Fi-
gura 36. 
 
Figura 36 - Relacionamento entre padrões de composição de uma arquitetura de software. Fonte: Bass et al. 
(2003). 
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No desenvolvimento das versões tanto do projeto Totem Digital quanto na aplicação 
Web foi utilizado o padrão MVC, baseado no arquétipo Modelo, Visão e Controle, para ela-
boração do framework e seus relacionamentos como é possível verificar nas Figuras 37 e 38. 
 
Figura 37 – Padrão MVC aplicação Web – NetBeans. Fonte: os autores. 
 
Figura 38 - Padrão MVC no projeto do Totem Digital – VisualStudio. Fonte: os autores. 
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5.1.1  A Implementação do Modelo 
Na elaboração do modelo de classes utilizou-se a modelagem de dados, aplicando-se 
a seguinte heurística: a projeção das tabelas constituiu as classes e a projeção dos campos os 
atributos ou propriedades da classe. Já os métodos foram desenvolvidos de acordo com as 
funcionalidades que iam sendo implementadas ou adaptadas. 
Na proposta de código do projeto Totem Digital foram criadas as seguintes classes:  
  TDocumento: representando uma lista enumerada de objetos tipo Documento; 
  TImagem: representando uma lista enumerada de objetos tipo Imagem; 
  TRetornoJson: representando o objeto que encapsula todas as informações na tro-
ca de mensagens entre a interface e os controladores; 
  TErro: representando o objeto que manipula as tratativas e exceção e/ou erro. Em 
alguns casos trabalha em conjunto com a classe TRetornoJson. 
E, na proposta para o projeto da aplicação Web, espelhou-se a criação das classes da 
base desenvolvida anteriormente para o projeto Totem Digital, acrescentando as classes: 
 Documento: representando o objeto tipo Documento; 
 Imagem: representando o objeto tipo Imagem; 
Utilizando recursos da Linguagem de Modelagem Unificada (UML), projetou-se as 
definições dos objetos do sistema e seus relacionamentos, empregando-se os modelos de refe-
rência conhecidos como diagramas de classes. 
As Figuras 39 e 40 apresentam os diagramas de classes do projeto Totem Digital e da 
aplicação Web, respectivamente. 
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Figura 39 - Diagrama de Classes - Projeto Totem Digital. Fonte: os autores. 
 
 
Figura 40 - Diagrama de Classes - Projeto aplicação Web. Fonte: os autores. 
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5.1.1.1  O Modelo utilizando a Linguagem C# 
Como visto anteriormente, a implementação do projeto Totem Digital contou com 
quatro classes do modelo de dados, utilizadas para referenciar a regra de negócio do sistema. 
Na Figura 41 observa-se a implementação das classes do modelo na linguagem C#. 
 
Figura 41 - Classes do modelo - Projeto Totem Digital em C#. Fonte: os autores. 
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5.1.1.2   O Modelo utilizando a Linguagem PHP 
Já a concepção do projeto para aplicação Web, possui seis classes do modelo de da-
dos do negócio, conforme pode-se verificar na Figura 42, sua construção na linguagem PHP. 
 
Figura 42 - Classes do modelo - Projeto aplicação Web em PHP. Fonte: os autores. 
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5.1.2  Implementação da Visão e Controle 
Quando se desenvolve um software chamado nativo, sua construção é orientada ao 
ambiente computacional no qual será executado, ou seja, o código-fonte é compilado para 
uma linguagem de máquina que seja compreendida pela arquitetura do sistema operacional. 
O paradigma da Web, com seus sistemas e aplicações, surgiu da necessidade de se 
possuir programas interoperáveis, portáveis, ou multi-plataforma, a denominação técnica. Par-
tindo desse conhecimento e do escopo do projeto, optou-se por se desenvolver a aplicação se-
guindo o conceito multi-operacional.  
No decorrer da implementação do software as maiores dificuldades encontradas esta-
vam relacionadas aos métodos de interação do usuário, ao contexto ergonômico da interface, a 
instintividade funcional, as redefinições de layout e resolução dos dispositivos. No entanto, 
tinha-se um projeto e uma proposta da qual não se ia abrir mão: desenvolver uma aplicação 
multi-plataforma responsiva, a qual pode ser executada sobre qualquer sistema operacional 
que possua um navegador instalado e se adapta a tela do dispositivo de acordo com a resolu-
ção do mesmo. 
Buscando e compartilhando conhecimento na internet, através de fóruns e comunida-
des de soluções de software, estudando as tecnologias descritas no Capítulo 3 e processando 
as experiências dos autores no desenvolvimento do projeto, conseguiu-se encontrar um proce-
dimento eficiente para composição do sistema, que atingiu o objetivo do estudo. 
O resultado aplicado foi a criação de interfaces responsivas que interagem direta e 
dinamicamente com os controladores do código back-end através de requisições, de leitura e 
gravação, que são resultado dos comandos executados pelo usuário. 
Utilizando o paradigma da orientação a objetos, cada rotina da aplicação foi relacio-
nada a um ou mais tipos de objeto. Ou seja, quando é acessado a tela de consulta de documen-
tos, o processamento por trás da aplicação trabalha, por exemplo, com dois tipos de objeto, o 
TDocumento que representa uma lista e o Documento que representa o documento propria-
mente dito, números 1 e 2 respectivamente da Figura 43. 
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Figura 43 - Tela de consulta de documentos. Fonte: os autores. 
Abaixo na Figura 44, temos a mesma rotina, sendo acessada por um dispositivo mó-
vel, numa resolução de 330 x 600px.  
 
Figura 44 - Tela de consulta de documentos - Interface para dispositivos móveis. Fonte: os Autores. 
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Conforme o exposto, cada operação solicita um tipo de funcionalidade ou resposta da 
aplicação. Tais funcionalidades, são conhecidas na engenharia de software como métodos, que 
representam as ações ou o comportamento dos objetos de uma classe. 
De forma a tornar claro o entendimento da implementação do software desenvolvido, 
adotou-se nas seções 5.1.2.1 e 5.1.2.2 a metodologia de apresentação agregada, visão e contro-
le, onde se apresentam as visões e suas funcionalidades e os métodos de controle que respon-
dem às requisições destas funcionalidades de forma enumerativa 
5.1.2.1  Visão e Controle 
Neste tópico são demonstradas as interfaces e métodos dos projetos Totem Digital e 
aplicação Web. Como as visões de ambos projetos apresentam o mesmo hipertexto de marca-
ção, ou HTML como resultado final, para que não ficasse em repetido a apresentação das 
imagens, optou-se por exibir a interface seguida de seu controlador, dividindo o programado 
em C# e PHP. 
A Figura 45, apresenta a interface inicial da aplicação e as opções de acesso do usuá-
rio. O número 1 corresponde ao botão de acesso a lista de documentos agrupados por ano, o 
número 2 corresponde ao botão de acesso a consulta de documentos, o número 3 corresponde 
a lista de documentos estilo grade e o número 4 corresponde ao botão de acesso ao documento 
selecionado de forma aumentada. 
 
Figura 45 - Tela de consulta de documentos – Funcionalidades. Fonte: os autores 
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Selecionando a opção número 4 representado na Figura 45 a aplicação acessa a visua-
lização do documento, como na Figura 46, onde também pode-se navegar nos documentos 
pelos botões representados pelos números 1 e 2. 
 
Figura 46 - Documento do acervo do museu digital. Fonte: os autores 
Nas Figuras 47 e 48, seguem os controladores de documentos do projeto Totem Digi-
tal (utilizando a linguagem C#) e aplicação Web (utilizando a linguagem PHP), respectiva-
mente. 
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Figura 47 - Controlador da classe Documento - Projeto Totem Digital em C#. Fonte: os autores. 
A Figura 47 apresenta os métodos do controlador de documentos do projeto Totem 
Digital para acesso local a máquina, onde o método número 1 representa a listagem dos do-
cumentos, o número 2 representa a listagem de documentos agrupados por ano, os números 3 
e 4 representam o acesso a visualização do documento por chave e por código, respectivamen-
te. 
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Figura 48 - Controlador da classe Documento - Projeto aplicação Web em PHP. Fonte: os autores. 
A Figura 48 apresenta uma classe muito semelhante à do controlador de documentos 
do projeto Totem Digital, diferenciando apenas a sintaxe da linguagem e detalhes no compor-
tamento dos métodos. Na Figura 47, o método número 1 representa a lista dos documentos, o 
método 2 representa a lista de documentos agrupados por ano, os métodos 3 e 4 representam o 
acesso a visualização do documento por chave e por código, respectivamente. 
A composição das classes segue a mesma semântica de desenvolvimento, alterando 
apenas o tipo de objeto com o qual ocorre a interação, sendo ele, do tipo documento ou ima-
gem. Sendo assim, serão apresentadas as rotinas de forma sucinta, detalhando apenas os mé-
todos mais especializados das classes. 
De maneira análoga as ilustrações anteriores, pode-se verificar a interação com o ob-
jeto imagem, a visão e o controle da rotina, como apresentado na Figura 49. Onde o botão 
número 1 requisita o método número 2 retornando do servidor a visão representada pelo qua-
dro número 3. 
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Figura 49 - Rotina de visualização de imagens. Fonte: os autores. 
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6. RESULTADOS 
Para implantação de qualquer site ou aplicação na Web, necessita-se de um serviço 
de hospedagem que forneça um espaço para armazenamento dos dados ou um banco de dados, 
o qual possua tecnologia compatível para execução do projeto e um endereço na internet, co-
nhecido como domínio. Em poder destes recursos, pode então ser publicado o conteúdo na 
Web.  
Por ser tratar de um projeto sob a coordenação da Universidade Federal de Santa Ca-
tarina (UFSC), optou por solicitar e utilizar os recursos da SeTIC da UFSC, que forneceu os 
meios para que fosse possível a finalização deste projeto. 
Os dados de acesso a conta, fornecida pela SeTIC, encontram-se em poder do orien-
tador deste trabalho. O código-fonte, o banco de dados e as imagens estão todos online hospe-
dados na seção concedida ao Labmídia. 
A aplicação pode ser acessada nos seguintes links:  
http://labmidiaeinteratividade.ufsc.br/memoriasdigitais/tdigital 
http://www.labmidiaeinteratividade.ufsc.br/memoriasdigitais/tdigital 
http://labmidiaeinter.sites.ufsc.br/memoriasdigitais/tdigital 
A seguir, na Figura 50 é apresentado a arquitetura geral do sistema disponível nos 
links mencionados acima. 
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Figura 50 – Arquitetura aplicação Web. Fonte: os autores. 
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7. CONSIDERAÇÕES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS 
Os estudos das tecnologias da informação e comunicação possibilitam a criação ou a 
melhoria de inúmeras ferramentas que contribuem com a sociedade. A disponibilização online 
do acervo digital do museu histórico de Araranguá o torna mais atrativo e desperta o interesse 
das pessoas em conhecer mais sobre os documentos e imagens históricas e também sobre ou-
tros elementos que podem ser encontrados no museu.  
Os avanços tecnológicos contribuem para que a disseminação da informação se torne 
cada vez mais comum. Por ser uma página Web, em poucos segundos um link pode ser com-
partilhado em redes sociais, sites, entre outros. Assim, as pessoas podem acessar e utilizar a 
aplicação simultaneamente, de qualquer lugar do mundo e em qualquer horário. 
A sociedade precisa conhecer e dar valor aos fatos acontecidos, desde problemas pas-
sados, evoluções, relações, etc. Analisar como as coisas mudam, como foram construídas ou 
destruídas, ampliando assim sua noção temporal e consequentemente a visão de como poderá 
ser o futuro.   
Existem possíveis funcionalidades que podem ser criadas em trabalhos futuros para a 
aplicação Web Memórias Digitais de Araranguá. O primeiro é o CRUD, que é a inclusão, alte-
ração e remoção dos documentos e imagens, de forma que novos documentos e imagens da 
região possam ser inseridos na aplicação por um moderador ou uma pessoa responsável. O 
segundo é um filtro avançado, onde pode ser possível fazer uma filtragem de todas as infor-
mações da aplicação, desde informações fixas como o código das imagens, e categorias no 
estilo checkbox, até as informações dinâmicas que são alimentadas pelos usuários, por exem-
plo, as imagens onde os usuários realizaram anotações e identificaram uma pessoa específica 
presente na imagem histórica. 
Este projeto abre inúmeras possibilidades de trabalhos e estudos futuros. O material 
disponibilizado na aplicação Web e as informações que serão recebidas podem ser utilizadas 
em diferentes cenários. Como exemplo, um material adicional em sala de aula em matérias 
como história e sociologia. Demonstrações em dias culturais e eventos públicos, assim maxi-
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mizando o número de acesso e a quantidade de novas informações recebidas para aplicação 
Web Memórias Digitais de Araranguá. 
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APÊNDICE A – SCRIPT DE CRIAÇÃO DO BANCO DE DADOS 
MYSQL 
USE [master] 
GO 
/****** Object:  Database [DBAcervoDigital]    Script Date: 05/06/2016 13:05:54 ******/ 
CREATE DATABASE [DBAcervoDigital] 
 CONTAINMENT = NONE 
 ON  PRIMARY  
( NAME = N'DBAcervoDigital', FILENAME = N'..\..\Microsoft SQL Serv-
er\MSSQL11.SQLEXPRESS\MSSQL\DATA\DBAcervoDigital.mdf' , SIZE = 6144KB , MAXSIZE = UN-
LIMITED, FILEGROWTH = 1024KB ) 
 LOG ON  
( NAME = N'DBAcervoDigital_log', FILENAME = N' ..\..\Microsoft SQL Serv-
er\MSSQL11.SQLEXPRESS\MSSQL\DATA\DBAcervoDigital_log.ldf' , SIZE = 2560KB , MAXSIZE = 
2048GB , FILEGROWTH = 10%) 
GO 
ALTER DATABASE [DBAcervoDigital] SET COMPATIBILITY_LEVEL = 110 
GO 
IF (1 = FULLTEXTSERVICEPROPERTY('IsFullTextInstalled')) 
begin 
EXEC [DBAcervoDigital].[dbo].[sp_fulltext_database] @action = 'enable' 
end 
GO 
ALTER DATABASE [DBAcervoDigital] SET ANSI_NULL_DEFAULT OFF  
GO 
ALTER DATABASE [DBAcervoDigital] SET ANSI_NULLS OFF  
GO 
ALTER DATABASE [DBAcervoDigital] SET ANSI_PADDING OFF  
GO 
ALTER DATABASE [DBAcervoDigital] SET ANSI_WARNINGS OFF  
GO 
ALTER DATABASE [DBAcervoDigital] SET ARITHABORT OFF  
GO 
ALTER DATABASE [DBAcervoDigital] SET AUTO_CLOSE OFF  
GO 
ALTER DATABASE [DBAcervoDigital] SET AUTO_CREATE_STATISTICS ON  
GO 
ALTER DATABASE [DBAcervoDigital] SET AUTO_SHRINK OFF  
GO 
ALTER DATABASE [DBAcervoDigital] SET AUTO_UPDATE_STATISTICS ON  
GO 
ALTER DATABASE [DBAcervoDigital] SET CURSOR_CLOSE_ON_COMMIT OFF  
GO 
ALTER DATABASE [DBAcervoDigital] SET CURSOR_DEFAULT  GLOBAL  
GO 
ALTER DATABASE [DBAcervoDigital] SET CONCAT_NULL_YIELDS_NULL OFF  
GO 
ALTER DATABASE [DBAcervoDigital] SET NUMERIC_ROUNDABORT OFF  
GO 
ALTER DATABASE [DBAcervoDigital] SET QUOTED_IDENTIFIER OFF  
GO 
ALTER DATABASE [DBAcervoDigital] SET RECURSIVE_TRIGGERS OFF  
GO 
ALTER DATABASE [DBAcervoDigital] SET  DISABLE_BROKER  
GO 
ALTER DATABASE [DBAcervoDigital] SET AUTO_UPDATE_STATISTICS_ASYNC OFF  
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GO 
ALTER DATABASE [DBAcervoDigital] SET DATE_CORRELATION_OPTIMIZATION OFF  
GO 
ALTER DATABASE [DBAcervoDigital] SET TRUSTWORTHY OFF  
GO 
ALTER DATABASE [DBAcervoDigital] SET ALLOW_SNAPSHOT_ISOLATION OFF  
GO 
ALTER DATABASE [DBAcervoDigital] SET PARAMETERIZATION SIMPLE  
GO 
ALTER DATABASE [DBAcervoDigital] SET READ_COMMITTED_SNAPSHOT OFF  
GO 
ALTER DATABASE [DBAcervoDigital] SET HONOR_BROKER_PRIORITY OFF  
GO 
ALTER DATABASE [DBAcervoDigital] SET RECOVERY SIMPLE  
GO 
ALTER DATABASE [DBAcervoDigital] SET  MULTI_USER  
GO 
ALTER DATABASE [DBAcervoDigital] SET PAGE_VERIFY CHECKSUM   
GO 
ALTER DATABASE [DBAcervoDigital] SET DB_CHAINING OFF  
GO 
ALTER DATABASE [DBAcervoDigital] SET FILESTREAM( NON_TRANSACTED_ACCESS = OFF )  
GO 
ALTER DATABASE [DBAcervoDigital] SET TARGET_RECOVERY_TIME = 0 SECONDS  
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APÊNDICE B – SCRIPT DE CRIAÇÃO DE TABELAS SQL SER-
VER 
USE [DBAcervoDigital] 
GO 
/****** Object:  Table [dbo].[Conhecimento]    Script Date: 07/06/2016 11:33:54 ******/ 
SET ANSI_NULLS ON 
GO 
SET QUOTED_IDENTIFIER ON 
GO 
SET ANSI_PADDING ON 
GO 
CREATE TABLE [dbo].[Documento]( 
 [codigo] [int] NOT NULL, 
 [ano] [int] NOT NULL, 
 [pagina] [int] NOT NULL, 
 [lado] [varchar](30) NOT NULL, 
 [data] [date] NULL, 
 [local] [varchar](150) NULL, 
 [pessoas] [varchar](150) NULL, 
 [descricao_documento] [varchar](300) NULL, 
 [local_documento] [varchar](500) NULL, 
 CONSTRAINT [PK__Document__5DAB644A4EA44E63] PRIMARY KEY CLUSTERED  
( 
 [codigo] ASC, 
 [ano] ASC, 
 [pagina] ASC, 
 [lado] ASC 
)WITH (PAD_INDEX = OFF, STATISTICS_NORECOMPUTE = OFF, IGNORE_DUP_KEY = OFF, AL-
LOW_ROW_LOCKS = ON, ALLOW_PAGE_LOCKS = ON) ON [PRIMARY] 
) ON [PRIMARY] 
 
GO 
SET ANSI_PADDING OFF 
GO 
/****** Object:  Table [dbo].[Imagem]    Script Date: 07/06/2016 11:33:54 ******/ 
SET ANSI_NULLS ON 
GO 
SET QUOTED_IDENTIFIER ON 
GO 
SET ANSI_PADDING ON 
GO 
CREATE TABLE [dbo].[Imagem]( 
 [codigo] [int] NOT NULL, 
 [codigo2indice_imagem] [int] NOT NULL, 
 [ano] [int] NULL, 
 [assunto_secundario] [varchar](200) NULL, 
 [evento] [varchar](150) NULL, 
 [data] [date] NULL, 
 [pessoas] [varchar](150) NULL, 
 [fotografo] [varchar](50) NULL, 
 [local] [varchar](150) NULL, 
 [descricao_imagem] [varchar](300) NULL, 
 [local_imagem] [varchar](500) NULL, 
 CONSTRAINT [PK__Imagem__9D6D55D55DB8C97B] PRIMARY KEY CLUSTERED  
( 
 [codigo] ASC, 
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 [codigo2indice_imagem] ASC 
)WITH (PAD_INDEX = OFF, STATISTICS_NORECOMPUTE = OFF, IGNORE_DUP_KEY = OFF, AL-
LOW_ROW_LOCKS = ON, ALLOW_PAGE_LOCKS = ON) ON [PRIMARY] 
) ON [PRIMARY] 
 
GO 
SET ANSI_PADDING OFF 
GO 
/****** Object:  Table [dbo].[IndiceImagem]    Script Date: 07/06/2016 11:33:54 ******/ 
SET ANSI_NULLS ON 
GO 
SET QUOTED_IDENTIFIER ON 
GO 
SET ANSI_PADDING ON 
GO 
CREATE TABLE [dbo].[IndiceImagem]( 
 [codigo] [int] IDENTITY(1,1) NOT NULL, 
 [assunto] [varchar](50) NULL, 
 CONSTRAINT [PK__IndiceIm__40F9A2074A834DA3] PRIMARY KEY CLUSTERED  
( 
 [codigo] ASC 
)WITH (PAD_INDEX = OFF, STATISTICS_NORECOMPUTE = OFF, IGNORE_DUP_KEY = OFF, AL-
LOW_ROW_LOCKS = ON, ALLOW_PAGE_LOCKS = ON) ON [PRIMARY] 
) ON [PRIMARY] 
 
GO 
SET ANSI_PADDING OFF 
GO 
ALTER TABLE [dbo].[Imagem]  WITH CHECK ADD  CONSTRAINT [FK__Imagem__codigo2i__1B0907CE] 
FOREIGN KEY([codigo2indice_imagem]) 
REFERENCES [dbo].[IndiceImagem] ([codigo]) 
GO 
ALTER TABLE [dbo].[Imagem] CHECK CONSTRAINT [FK__Imagem__codigo2i__1B0907CE] 
GO 
USE [master] 
GO 
ALTER DATABASE [DBAcervoDigital] SET  READ_WRITE  
GO 
 
 
 
89 
 
APÊNDICE C – SCRIPT DE CRIAÇÃO DE TABELAS MYSQL 
USE `dbacervodigital` 
 
SET SQL_MODE = "NO_AUTO_VALUE_ON_ZERO"; 
SET time_zone = "+00:00"; 
 
-- -------------------------------------------------------- 
 
-- 
-- Table structure for table `conhecimento` 
-- 
 
CREATE TABLE IF NOT EXISTS `conhecimento` ( 
  `codigo` int(11) NOT NULL, 
  `conhecimento2imagem_codigo` int(11) NOT NULL, 
  `conhecimento2indice_imagem` int(11) NOT NULL, 
  `conhecimento_info` longtext COLLATE latin1_general_ci NOT NULL, 
  `conhecimento_temp` longtext COLLATE latin1_general_ci, 
  `conhecimento_link` longtext COLLATE latin1_general_ci NOT NULL, 
  `conhecimento_data` timestamp NOT NULL DEFAULT CURRENT_TIMESTAMP ON UPDATE CUR-
RENT_TIMESTAMP 
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1 COLLATE=latin1_general_ci; 
 
-- -------------------------------------------------------- 
 
-- 
-- Table structure for table `documento` 
-- 
 
CREATE TABLE IF NOT EXISTS `documento` ( 
  `codigo` int(11) NOT NULL, 
  `ano` int(11) NOT NULL, 
  `pagina` int(11) NOT NULL, 
  `lado` varchar(30) COLLATE latin1_general_ci NOT NULL, 
  `data` date DEFAULT NULL, 
  `local` varchar(150) COLLATE latin1_general_ci DEFAULT NULL, 
  `pessoas` varchar(150) COLLATE latin1_general_ci DEFAULT NULL, 
  `descricao_documento` varchar(300) COLLATE latin1_general_ci DEFAULT NULL, 
  `local_documento` varchar(500) COLLATE latin1_general_ci DEFAULT NULL 
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1 COLLATE=latin1_general_ci; 
 
-- -------------------------------------------------------- 
 
-- 
-- Table structure for table `imagem` 
-- 
 
CREATE TABLE IF NOT EXISTS `imagem` ( 
  `codigo` int(11) NOT NULL, 
  `codigo2indice_imagem` int(11) NOT NULL, 
  `ano` int(11) DEFAULT NULL, 
  `assunto_secundario` varchar(200) COLLATE latin1_general_ci DEFAULT NULL, 
  `evento` varchar(150) COLLATE latin1_general_ci DEFAULT NULL, 
  `data` date DEFAULT NULL, 
  `pessoas` varchar(150) COLLATE latin1_general_ci DEFAULT NULL, 
  `fotografo` varchar(50) COLLATE latin1_general_ci DEFAULT NULL, 
  `local` varchar(150) COLLATE latin1_general_ci DEFAULT NULL, 
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  `descricao_imagem` varchar(300) COLLATE latin1_general_ci DEFAULT NULL, 
  `local_imagem` varchar(500) COLLATE latin1_general_ci DEFAULT NULL 
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1 COLLATE=latin1_general_ci; 
 
-- -------------------------------------------------------- 
 
-- 
-- Table structure for table `indiceimagem` 
-- 
 
CREATE TABLE IF NOT EXISTS `indiceimagem` ( 
  `codigo` int(11) NOT NULL, 
  `assunto` varchar(50) COLLATE latin1_general_ci DEFAULT NULL 
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1 COLLATE=latin1_general_ci; 
 
-- -------------------------------------------------------- 
 
-- 
-- Table structure for table `usuario` 
-- 
 
CREATE TABLE IF NOT EXISTS `usuario` ( 
  `usuario` varchar(200) COLLATE latin1_general_ci NOT NULL, 
  `senha` varchar(200) COLLATE latin1_general_ci NOT NULL 
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1 COLLATE=latin1_general_ci; 
 
-- 
-- Indexes for dumped tables 
-- 
 
-- 
-- Indexes for table `conhecimento` 
-- 
ALTER TABLE `conhecimento` 
  ADD PRIMARY KEY (`codigo`); 
 
-- 
-- Indexes for table `documento` 
-- 
ALTER TABLE `documento` 
  ADD PRIMARY KEY (`codigo`,`ano`,`pagina`,`lado`); 
 
-- 
-- Indexes for table `imagem` 
-- 
ALTER TABLE `imagem` 
  ADD PRIMARY KEY (`codigo`,`codigo2indice_imagem`); 
 
-- 
-- Indexes for table `indiceimagem` 
-- 
ALTER TABLE `indiceimagem` 
  ADD PRIMARY KEY (`codigo`); 
 
-- 
-- Indexes for table `usuario` 
-- 
ALTER TABLE `usuario` 
  ADD PRIMARY KEY (`usuario`); 
 
-- 
-- AUTO_INCREMENT for dumped tables 
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-- 
 
-- 
-- AUTO_INCREMENT for table `indiceimagem` 
-- 
ALTER TABLE `indiceimagem` 
  MODIFY `codigo` int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT; 
 
 
 
 
